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现在在年轻群体甚至各年龄段群体中，电子游戏的比重越来越高，并且随着电

子竞技的发展，电子游戏并不局限于娱乐，更多是玩家在游戏规则中体现的玩法与

其背后的思维方式，我认为对于在多人竞技类游戏中的即时性、直觉性思维方式是

值得研究的方面。在本次研究中，采用了问卷调查的形式，对200多名游戏玩家进

行游戏类型分组以及按照情感直觉、整体直觉、推论直觉三个维度进行分数评估，

目的是调查各游戏类型玩家体现的惯用思维方式的区别。

在电子游戏尤其是多人竞技类网络游戏中，即时性和策略性特征较为明显，要

求玩家在应对当时的状况进行反应和博弈，而直觉思维是体现比较明显的一种思维

方式。并且偏向感性、偏向大局以及根据经验做出快速反应的几种思维方式因人而

异，我认为这与游戏类型与机制的导向性有一定的关系。

游戏机制，即游戏的基本框架构成和运行规则。游戏机制是游戏核心部分的规

则、流程以及数据。在游戏设计中，游戏机制居于核心地位。[1]它是游戏终的世界

的运行规则，使得其中的参与者按照一定的规范进行行动，并决定着玩家的行动在

游戏中产生的效果。

荣格（1971）[2]将直觉描述为一种无意识的主要感知方式。他认为直觉个

体是以整体方式处理信息，而不是那些以处理外部感官体验为基础的人。哈蒙

德（1996）[3]也将直觉判断视为整体过程的结果，将直觉与感知进行了比较。

Brunswik（1956）[4]将感知描述为多种视觉线索的整合，Hammond也认为直觉是基于

环境中各种信息线索的整体整合。根据无意识思想理论，这些整体判断可能在某些

情况下优于分析判断，因为整体处理过程不受工作内存对处理分析模式能力限制的

限制。（Dijksterhuis和Nordgren，2006）[5]

相反，推论直觉对应于基于自动分析的直观判断。Westcott（1968）[6]将直觉

处理描述为“直觉飞跃”，认为这是以前的分析处理的结果，该处理在实践中已自

动实现。当Westcott的参与者可以预测几乎没有线索的系列中的模式时，被认为是直

觉的。也就是说，在这里直觉被定义为在缺乏完整信息的情况下的准确判断。这种直

觉是推论性的，是专家判断的特征。当在“良好”的环境中获得经验时，决策的直

觉是最准确的，这种环境可以提供有关判断准确性的清晰，即时的反馈（Hogarth，

2001）[7]。一旦建立了专门知识，推论直觉就可以被认为是高度可靠的。

Bastick（1982）[8]认为直觉是判断中的确定或自信，无论对直觉信念有任何明

确、理性的支持。Epstein（1994）[9]的理论观点也假设内隐的，直觉性系统参与了

情感加工，而外显的，分析性系统则没有。神经科学证据表明，情绪加工对决策具

有至关重要的影响（Bechara，Damasio和＆Damasio，2000）[10]。

在设计问卷中，将答者根据多人竞技类游戏类别分为以下3组：1组：只接触过

fps类游戏或游戏生涯以fps类为主；2组：只接触过moba类或游戏生涯以moba类为

主；3组：fps和moba类游戏时长相似。

本次采用5维量表，选项为非常不符、比较不符、无法判断、比较符合、非常

符合5个程度，情感、整体、推论直觉每个维度设置5道问题以降低答者理解偏差造

成的失误度，对思维的影响程度的评判，以及游戏时长、年龄、性别等因素。

按照情感直觉（对应问题1、3、8、9、10、13）、整体直觉（4、6、11、13、

14、15）、推论直觉（2、5、7、8、11、12）三个维度的等量问题设计，分别对应

旋转成份矩阵中的成分1、2、3。

本次问卷共收集204个样本，样本条件为在fps和moba中至少一类游戏时间在一

年以上的玩家。其中有效数据204，只接触过fps类游戏或游戏生涯以fps类为主的

玩家有74人，占总样本36.3%，只接触过moba类或游戏生涯以moba类为主的玩家有

39人，占总样本19.1%，fps和moba类游戏时长相似的玩家有91人，占44.6%。其中

女性玩家为87人，占总样本42.6%，男性玩家为117人，占总样本57.4%。玩家接触

电子游戏时长的频率统计如表2所示。玩家年龄分组频率统计如表3所示，问卷参与

者年龄主要集中在30岁以下的年轻群体。第18题是与维度量表分离而单独设立的问

题，目的考察游戏类型与机制对于玩家思维的影响程度，15.05%的玩家没有影响，

61.66%超过半数的玩家或多或少地受到影响。

根据KMO和Bartlett的检验结果，KMO值为0.789，接近于1，同时Bartlett球

形度检验中的Sig值为0.000，小于显著水平0.05。量表的信度分析中Cronbach's 

Alpha值为0.787，大于0.7，具有一定的可信度。FPS组（1）相对于MOBA组（2）情

感直觉维度得分均值更高，MOBA组（2）相对于FPS组（1）整体直觉维度得分均值

更高。

基于概念在游戏中的体验和理解以及研究结果，fps玩家的情感直觉更明显，

moba玩家的整体直觉更明显，两种类型的游戏玩家均在或多或少的程度上体现推论

直觉。
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电子游戏玩家的直觉类思维方式研究
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[摘 要]本研究主要研究的是FPS类和MOBA类电子游戏玩家的直觉类思维方式惯性体现。根据前人的理论将直觉思维划分为情感性、整体性和推论性。情感直觉是基于

感觉的，较为感性的一种直觉。整体直觉以完形的，非分析的方式整合各种信息来源。推论直觉基于先前已经自动化的分析过程，体现在过去的经历和经验。
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1 小学班主任与学生有效沟通的重要性

1.1 落实教育计划，提升教学品质

小学班主任与学生有效沟通最直接和突出的价值就在于落实教育计划并提升教

学品质。基于有效沟通的班级管理能够最大限度避免班主任戴着有色眼镜看学生。

借助沟通得到的结果，班主任能够更加全面详尽地了解并掌握学生在智力发育、个

性成长等方面的特性，发现学生在学习生活过程中的优势和不足。在此基础上，班

主任就能对学生多一分理解，从而选择更易为学生所接受的教育方式做好引导工

作。而学生也能通过有效沟通对班主任坦诚以待，以更高的认同度接受班主任的教

育帮助。显然，这对班主任和学生双方建立互信原则、形成互谅机制大有助益。而

在这种更加和谐愉悦的师生沟通氛围里，不仅知识的传授更加顺畅融洽，而且既定

的学校教育战略落实也水到渠成、顺理成章。

1.2 立德树人，培养学生良好品格

在人生道路的起步阶段，小学教学决定了学生接受正规学校教育的起点水平。

受到极为有限的社会经验及人生阅历的限制，小学生受环境影响程度远远大于中学

和大学。可以说，小学校园和班级的环境氛围对小学生个性品质的形成具有接近于

雕刻塑形的决定性作用。

而在这其中，班主任更如同学生的第二家长，在与学生的沟通过程中实现着言传身

教的教育目标。有效沟通的师生关系有助于学生从一开始就形成相对健康、正向的品格

养成机制。即便学生天性中存在缺陷，借助沟通的引导与纠正，刚刚萌芽的缺陷也能逐

步得以弥补。反之，如果长期处于低效甚至无效沟通的矛盾冲突状态，学生则会深受不

被理解的苦恼所困。久而久之，原本应当被宣泄的负面情绪无法对外释放，只能转向内

部消化。而小学生匮乏的知识与能力积累难以正确应对，不良心理堆积的后果就是对健

康个性品格的腐蚀。长此以往，学生亚健康的心态或许会被压抑为病态。这不仅严重违

背素质教育立德树人的初衷，也会埋下思想观念甚至意识形态的隐患。

2 提升小学教师与学生沟通交流的措施

子曰：“中人以上，可以语上也；中人以下，不可以语上也。”与中等智力以

上的人可以谈论高深的学问，但与中等智力以下者就不必了。大教育家孔子将人的

智力分等级的做法如今看来略不合时宜，但其能够明晰谈话对象智力水平的本事着

实令人钦佩。这固然缘于孔圣人知人善任的大智慧，却也在于作为三千弟子师长者

高超的沟通技巧。因为善于沟通，孔子才能了解并掌握学生的智力水平，同时因人

小学教师如何做好与学生做好沟通交流
朱 璇 严红莉
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[摘 要]成功的教育取决于多方面的因素，其中一个重要的因素是师生之间的有效良性的沟通，尤其是班主任与学生之间的沟通。基于此，本文对小学班主任与学生有

效沟通的重要性以及提升小学教师与学生沟通交流的措施进行了分析。
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